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Введение 
Для повышения эффективности обучения студентов юридических факультетов роди-
лась идея реализовать программный продукт «Ситуативный тренажер для студентов-
следователей». В настоящей статьей будут освещены основные вектора развития и подготов-
ки для реализации приложения, а так же последующего его внедрения в юридический уни-
верситет. 
Актуальность 
Правоохранительные органы – гарант внутренней безопасности и общественной ста-
бильности РФ. При этом, чем опытнее и образованнее личный состав, тем работа его более 
эффективна. Актуальность работы заключается в том, что благодаря созданию ситуативного 
тренажера, в стране станет более спокойно, чем сегодня. 
Архитектура и основные концепции приложения 
В процессе размышления над реализацией приложения было решено использовать язык 
Java и библиотеку JavaFX. 
Решение использовать Java обусловлено тем, что приложения, написанные на этом 
языке программирования, запускаются на любом компьютере, должна быть только установ-
лена JVM. Так как Microsoft Windows является платной ОС, не все обучающие заведения 
смогут ее приобрести, весьма вероятно, их выбором будет UNIX подобные системы, так что 
Java выглядит более приоритетно, чем другие языки. Данное приложение будет использовать 
графическую библиотеку JavaFX для создания приятного и удобного пользовательского ин-
терфейса. 
При запуске приложения появляется окно, где можно будет выбрать сценарий дела. 
После нажатия кнопки «Начать» происходит загрузка сценария выбранного дела. Затем 
пользователю будет представлено окно с выбором варианта действия для определенного вещ 
дока или ситуации. Пример окна представлен на рис. 1. 
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Если пользователь выбрал первый вариант ответа, происходит переключение окна на 
другое, где выводится результат выбранного действия. Пример этого окна представлен на 
рис. 2. 
При выборе одного или нескольких неправильных ответов выдается исключение с по-
яснением и предлагается выбрать ответы заново. Сценарий считается пройденным, если дело 
дошло до суда. 





В данной статье были представлены шаги по созданию приложения, которое будет реа-
лизовано в рамках ВКР. Использование этого приложения сможет повысить эффективность 
обучения. 
В дальнейшем в рамках ВКР планируется создать конструктор для создания собствен-
ных дел. Это поможет преподавательскому составу более эффективно обучать студентов. 
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